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TOP GAMES 


“Top Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание "Computer през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
B “PC Mania" и “PC Club". 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Месечно приложение за... ъъъ... ами за компютърни игри 


Година 


Какво ново... 


В този брой Боян Спасов и Георги 
Пенков продължават представянето на 
гиганта INTERPLAY и неговите игри, ко- 
ито ще се появят на пазара през тази 
година. Между тях ca: M.A.X. 1, Of Light 
and Darkness, Baldurs Gate, Descent 
Freespace, Intervention и още много бъ- 
дещи хитове. Името INTERPLAY винаги 
е означавало качество и оригиналност. 
Да видим какви изненади ни очакват 
през 1998... 


Turok: 
Dinosaur Hunter 


Индианец Супермен се спуска да го- 
ни един побеснял технократ из джунгли 
и пещери. Всичко това става в една иг- 
ра, където ключовата дума е 3Dfx. Кой- 
то притежава такава карта, ще се нас- 
лади на една наистина фантастична гра- 
фика. Според Юлиян Калдерон само 
графиката може да ви накара да играе- 
те Turok с часове. 


Суперсъвети 


Ако срещате трудности при преодо- 


ляването на някоя от игрите Рапде- 


monium!, Shadow Warrior, Virtual Fighter, 
M.D.K., Shadow of the Empire, Jedi 
Knight, Agent Armstrong, NHL Hockey "98, 
Ignition, Need for Speed 2 ЗЕ и 
Overboard, доверете се на опита на 
Никола Икономов, който споделя 
някои тънкости за тези игри. 


Брой 


НОВИНИ 


Microsoft и Immersion продължават да 
обединяват усилията си, за по-нататъшна 
разработка на технологията „усилена обрат- 
на връзка“ (force feedback). Те изоставиха от- 
делната разработка на force feedback прото- 
колите за новата версия Ha DirectX 6.0 и се 
обединиха за изработване на стандарт за та- 
зи нова технология. Вестта се посрещна с 
облекчение от всички производители на пе- 
риферия (джойстици, волани, кормила), KON- 
то се страхуваха, че ще се наложи да правят 
два различни модела на един и същ продукт 
поради различните стандарти, които щяха да 
бъдат наложени. Какво представлява тази 
технологията? Периферните устройства, спе- 
циално предназначени за игри, които изпол- 
зват тази технология, имат специални мотор- 
чета, вградени в корпуса им. Това позволява 
те да възпроизвеждат сътресения и вибра- 
ции, които са много характерни за повечето 
симулации на коли и самолети. Новата тех- 
нология прави игрите, поддържащи нейните 
протоколи, много по-реалистични, като наис- 
тина осъществява физическа обратна връзка 
с играта. Чест прави на двете фирми, че са 
успели да се договорят по изработването на 
нов стандарт, който да направи конкуренци- 
ята между различните производители на 
force feedback периферия „чисто хардуерна". 
Резултатът от новата технология още отсега 
е ясен - милиони деца и възрастни, вкопчи- 
ли се здраво в новите си вибриращи джойс- 
тици и вперили поглед в екрана. 

| (TG) 

На 14 февруари or 11 часа ce проведе 
първото състезание no двойки Ha Warcraft 11 B 
клуба за компютърни игри GameNet Bulgaria. 
Таксата за участие бе 10 000 лева на отбор, 
а първата награда - 20 часа безплатна игра 
и фланелка с емблемата на клуба. Условия- 
та на турнира бяха: всеки започва с ниво на 
ресурси Medium и един работник, фиксирано 
място, играе се с Fog ої Маг, забранено e 
производството на грифони и дракони. Пос- 
ледното ограничение. озадачи по-голямата 
част от маниаците на стратегическата игра в 
реално време. Като всяко първо начинание и 
това не се отличи с блестяща организация. 
За начало системата на игра не се проведе 
всеки срещу всеки, а имаше кръгове. Тъй ка- 
то отборите, явили се за участие, бяха 7, 
единият от тях директно отиде на втори кръг 
(тегли се жребий). Нивата за игра се избира- 
ха по случаен принципот. стандартните на 
Warcraft |l, някои от които съвсем не можеха 
да се нарекат равнопоставени. Освен това 
тези нива се знаеха отлично от по-голямата 
част от участниците и донякъде се загубва- 
ше елементът на изненадата. На финала 
картата беше избрана така, че да осигурява 
напълно равен старт на всички участници. 

(те) 
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Or край време на ком- 
пютрите се е гледало като 
на машина, предназначе- 
на за работа. В миналото 
тяхното основно приложе- 
ние било в създаването и 
поддържането на база от 
данни на дадена фирма, 
както и в счетоводството. 
За разлика от РС-то, сис- 
теми като SEGA, Nintendo 
и Amiga са имали едно- 
единствено предназначе- 
ние - ИГРИ. Поради своя- 
та по-тясна специализа- 
ция те бяха: с по-голяма 
производителност и се от- 
личаваха с много по-доб- 
ра графика, тъй като про- 
цесорите им не се използ- 
ваха за нищо друго. 

Постепенно игрите нав- 
лязоха плахо и на компю- 
търния пазар. В началото 
те бяха съвсем малко и не 
можеха да се сравняват 
по качество със „събратя- 
та“ си от игралните конзо- 
ли. Това беше пределно 
ясно на гейм маниаците и 
те редовно дразнеха при- 
тежателите на компютри 
с новите супер игри. Оби- 
дените собственици на 
РС-та отвръщаха, като 
обясняваха, че техните 
машини могат да се из- 
ползват за милион други 
неща, но това като че ли 
не впечатляваше много- 
много SEGA любителите. 
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Но всичко това вече ев 
миналото. Индустрията на 
компютърните игри е най- 
бързо развиваща се в све- 
та. Печалбите от продаж- 
бите на развлекателен 
софтуер са по-големи от 
тези, реализирани от се- 
риозните бизнес прило- 
жения. Инвестициите за 
компютърни игри вече 
надвишават инвестициите 
за разработка на продук- 
ти за конзолите. Разбира 
се, това е съвсем логично, 
като се има предвид ог- 
ромният брой компютри в 
сравнение с Nintendo и 
ЗЕСА. Новите технологии 
в компютърната индуст- 
рия (30 ускорители, ММХ 
и т.н.) сигурно ще пратят 
досегашните лидери на 
пазара на игрите в забве- 
ние. Вече има варианти 
за РС на игри, които пър- 
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воначално са били пред- 
назначени единствено за 
конзоли. Освен това нови- 
те версии имат много по- 
големи възможности, като 
например Resident Evil и 
Pandemonium ll. 


Пред нас е първата nr- 
ра от това ново поколе- 
ние. Тигок: Dinosaur Нип- 
ter заплашва да пенсиони- 
ра ЗЕСА и да направи от 
компютъра ултимативната 
платформа за игри. Какво 
имам предвид ли? Ами 
благодарение на послед- 
ните достижения в компю- 
търните технологии, из- 
ползвани най-безпощад- 
но втази игра, е постигнат 
един наистина невероя- 
тен ефект. Тигок: Dinosaur 
Hunter изглежда толкова 
добре, че разликата меж- 
ду него и Quake е равна 
на тази между ОООМ и 


Wolfenstein 30. Но стига 
толкова общи приказки, 
вече е крайно време да 
погледнем към Turok: 
Dinosaur Hunter. 

Този път ще започна с 
хардуерните изисквания 
на играта. Те сигурно ще 
хвърлят в траур по-голя- 
мата част от маниаците 
на тримерните екшъни. 
Като за начало се изисква 
3D ускорител. Той е за- 
дължителен и играта не 
може да тръгне без него. 
Не си мислете, че ще мо- 
жете да отбиете номера с 
карта Virge ОХ, която e ca- 
мо минала покрай тази 
технология. Ще трябва да 
сте екипирани със стра- 
шилище от сорта на 
Diamond Monster，Mille: 
nium Mystique (с 4Мбайта 
RAM) или контролер, кой- 
то има ускорител тип 
Моодоо или Rendition. Из- 
лишно е да споменавам, 
че Pentium 166 ще е абсо- 
лютният минимум, за да 
може играта да върви 
нормално. Версията на 
Turok: Dinosaur Hunter, ко- 
ято аз имам, изисква и 32 
Мбайта RAM, но се очак- 
ва крайният вариант да се 
задоволи с 16 Мбайта. 
Ако машината ви не отго- 
варя на тези изисквания, 
по-добре не гледайте кар- 
тинките към статията,за 


да не си докарате някоя 
тежка депресия. 


Идеята на играта, как- 
то във всеки тримерен ек- 
шън, е дълбокопсихологи- 
ческа и проникновена. 
Сюжетът е богат и включ- 
ва няколко основни: ли- 
нии, които са преплетени 
с невероятно майсторст- 
во. Образите са добре из- 
рисувани и техните харак- 
тери са разкрити по един 
чудесен начин. Когато чо- 
век свърши да играе 
Turok: The Dinosaur Нип- 
ter，B главата ще му се 
въртят въпроси от сорта 
на: „Какъв е смисълът на 
живота?“, „Каква е същ- 
ността на човешките вза- 
имоотношения?“ и „Кой, 
по дяволите, ми е изял 
сандвича?“ Казано с дру- 
ги думи, задачата ви е да 
утрепете всичко около се- 
бе си. Главният герой Ту- 
рок трябва да се срещне с 
един индианец-психопат- 
технократ, като целта на 
визитата му съвсем не е 


да изиграе с него партия 
шах (както може би знае- 
те, индианците не обичат 
тази игра). Докато успее 
да стигне дотам, той ще 
се бие с какви ли не гадо- 
ве - от най-безобидни ин- 
дианци с нож тип мачете 
до всяващи ужас босове в 
края на някои от нивата 
(подробно описание на 
босовете вижте в специ- 
алното каре към статия- 
та). Изобилието на враго- 
ве е впечатляващо, при 
това и разнообразието е 
голямо. Създателите на 
играта са се постарали да 
направят няколко вида 
динозаври, както и най- 
различни роботи, които да 
разнообразяват живота 
ви по време на игра. За 
изтребването им вие раз- 
полагате с внушителен 
арсенал, който би могъл 
да бъде гордостта на ко- 
лекцията от оръжия на 
всеки Рамбо. Единствени- 
ят проблем при тях се на- 
рича амуниции. Обикно- 


вено тъкмо когато ви тряб- 
ват най-много, тях ги няма 
и вие бивате убит по най- 
позорен · начин, защото 
сте останали единствено с 
пистолета си, а с него сре- 


Ловец - След като се 
опита да ви смачка с две 
камионетки, от които се 
сипе картечен огън и се 
мятат бомби, той ще се 
яви пред вас с пълното си 
бойно снаряжение. По 
вас ще се мятат енергий- 
ни бумеранги и ще се 
стреля с лъчево оръжие. 
Тъй като ловецът е по- 
бърз от вас, използвайте 
средата на бойното поле, 
което отразява изстрели- 
те. 


Тиранозавър - За мен 
този бос бе най-трудният 
за минаване. Тиранозавъ- 
рът има биологични имп- 
ланти, които му позволя- 
ват да стреля с лазер и 
лъчево оръжие. Освен с 
това той ще ви поопърли с 
огнения си дъх, а ударът с 
опашката бая ще ви разд- 
руса. За тактика срещу 
това ужасно чудовище 
трудно може да се говори. 
Не го оставяйте да ви зак- 
лещи някъде, защото то- 
гава лошо ви се пише. 
Най-мощното ви оръжие 
няма достатъчно амуни- 
ции, за да го повали, но е 
добро временно решение. 


щу враговете в по-горните 
нива не ви очакват големи 
успехи. Единственото 
оръжие, което Турок упот- 
ребява, когато се гмурка, 
е ножът - той е всичко 


Богомолка - Богомол- 
ката е може би най-кра- 
сиво нарисуваната част. 
Тя е твърде смъртоносна 
- плюе киселина и има 
страшен удар отблизо. 
Освен това лети, което ви 
затруднява максимално, 
пък и пуска някакви бом- 
би върху вас и трудно мо- 
же да се отървете от тях 
без поражения. Гигантс- 
кото животно дори е в 
състояние да разрушава 
стени. Най-добрата такти- 
ка срещу нея е мощното 
оръжие и правило номер 
13: Бягай! 


Главният Шеф - Той 
изглежда страховит с 
оръжието си, с възмож- 
ностите си да се телепор- 
тира, както и със специа- 


литетите си - огнен об- 
ръч и дъжд от специални 
лъчи. Това не е толкова 
фатално, стига да съумее- 
те да се държите на разс- 
тояние. Най-печелившата 
стратегия според мен са 
куршумите дум-дум. Ако 
имате достатъчно много 
от тях, този бос нямаше 
да представлява никаква 
трудност за вас. 


TOP GAMES 3/98 З 


друго но не и добрият из- 
бор, когато се налага да 
се сражавате за кожата 
си. Интерес представлява 
лъкът на Турок, който мо- 
же да стреля и със стрели 
с бойна глава. Вие може- 
те да регулирате парабо- 
лата им и силата на изст- 
рела и по този начин да се 
справяте с неприятности- 
те отдалече. Това е много 
полезно, когато се налага 
да убиете няколко враго- 
ве, които са ви устроили 
засада по разни височи- 
ни. Всъщност вашите про- 
тивници не се отличават с 
особен интелект и горео- 
писаните ситуации са го- 
ляма рядкост. 


По-голямата част то 
действието в играта се 
развива в джунглата, под 
открито небе. Това е една 
от основните разлики 
между Turok: Dinosaur 
Hunter и останалите три- 
измерни екшъни. Не че 
това води след себе си ня- 
какви особени промени, 
но все пак атмосферата е 
коренно различна. Непре- 
къснатите звуци, идващи 
от всички страни, тук-таме 
разпръснатите дървета, 
животните, тичащи наля- 
во-надясно, наистина мо- 


гат да ви накарат да се 
пренесете в този измис- 
лен свят. Въпреки това иг- 
рата не би могла да се на- 
рече реалистична. Индиа- 
нецът намира оръжия, ко- 
ито надали скоро ще се 
появят. по специализира- 
ните магазини и сигурно 
имат мощта на средна по 
големина атомна бомба. 
Това, което е по-интерес- 
но, е, че Турок ги носи 
всичките без никакви 


проблеми и си служи с тях 
с помощта на един бутон. 
Нашият герой явно не се 
страхува от височините, 
щом се отървава при па- 
дания от бая големи разс- 
тояния без нито една 


драскотина. Турок окон- 
чателно затвърждава 06- 
раза си на Супермен, ко- 
гато видите, че може да 
издържа неочаквано дъл- 
го време без въздух. Да 
не говорим, че той би зас- 
рамил и Човека-паяк, ако 
види как индианецът се 
справя с отвесните стени. 
Въпроси у играещия про- 
буждат и виковете на ве- 
че предалите богу дух 
противници, които те из- 
дават, ако тялото им бъде 
уцелено по погрешка (а 
по-често и нарочно) втори 


път. Труповете на враго- 
вете се изпаряват, а от ни- 
щото се материализират 
врагове и ви нападат из- 
невиделица. Въобще иг- 
рата си е малко шашава и 
явно създателите й не са 
си дали много зор да я 
направят 
правдоподобна. 


поне малко 


От друга страна, графи- 
ката на Turok: Dinosaur 


Hunter е 
Всичко изглежда адски 


невероятна. 


красиво и реално. В подк- 
репа на думите си ще спо- 
мена, че ако се намирате 
върху дървени трупи, кои- 
то са импровизиран мост 
над някаква пропаст, като 
погледнете бързо надолу, 
има реална опасност да 
ви се завие свят от глед- 


ката (Не се шегувам). 


Всичко изглежда много 


добре и е реализирано в 
640х480 точки в 65 000 
цвята. Поради големите 
възможности на тример- 
ния ускорител водата е 
направена прозрачна с 
напълно реалистично из- 
менение на ъгъла на свет- 
лината и размазване на 
обектите. Никъде няма да 
можете да видите отдел- 
ните пиксели на стена или 
дърво. Да не говорим, че 
всички видове експлозии, 
светлини и други специал- 
ни ефекти могат да ви ос- 
тавят безмълвни. Оръжия- 
та в играта също са три- 
мерни обекти и изстрели- 
те на някои от тях са нап 
раво произведение на из- 
куството (особено на ра- 


кетомета). Разбира се, 
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непрекъснато са използ- 
вани мъгли, дим, водни 
пръски и други ефекти. 
Зъществуват и определе- 
ни дупки в материята, кои- 
то ви завеждат в някое от- 
делно подниво, както и 
езера от лава, които също 
са направени съвършено. 
Вие виждате дори и кръ- 
говете, които правят стре- 


лите, падащи във водата, 


а ако успеете да съборите 
враг в нея, ще забележи- 
те как от него излизат ме- 
хурчета, докато той потъ- 
ва. Дърветата в играта са 
анимирани блестящо и 
ако ги подпалите с някое 
оръжие, те падат с гръм и 
трясък. Враговете и жи- 
вотните, които ще среща- 
те, също са направени с 


усет. Войниците падат от- 
вратително реалистично, 
а особено интересна е 
гледката, когато сте ги ра- 
нили. За да се наподобят 
по такъв съвършен начин 
движенията на истински 
човек, сигурно е използ- 
вана технологията 
шън кепчъринг“. 
След толкова много 


„моу- 


хвалби редно е и да кажа 
недостатъците в графика- 
та. Те са основно два. 
Първият е, че експлозии- 
те от оръжията ви, въпре- 
ки че са много красиви, по 
много грозен начин „от- 
рязват“ текстурата на ма- 
терията, където е попад- 
нал изстрелът (например 
скала). Това много ме 


огорчи и до известна сте- 


пен развали отличното ми 
впечатление за графика- 
та. Другият недостатък са 
многото бъгове в графич- 
ната система на играта, 
като например резки, кои- 
то се появяват не на мяс- 
то, и то през няколко ми- 
нути. 

Звуците в Turok: Опо- 
saur Hunter са добре нап- 
равени и както по-рано 


споменах, чудесно допъл- 


ват атмосферата. Разбира 
се, има какво да се же- 
лае, но постигнатото е на- 
пълно достатъчно. 

Играта е интригуваща, 
но само по отношение на 
графиката. Тя се състои от 
8 огромни нива, по които 
са разпръснати ключове, 
необходими за премина- 
ването ви на следващото 


ниво. Може да се запис- 
вате само на определени 
места и това прави Turok: 
Dinosaur Hunter доста 
сложна, защото He ca ед- 
но и две местата, където 
може да загубите и без 
това оскъдните си животи. 
От друга страна, това ще 
попречи на някои псевдо- 
играчи, които се записват 
след всеки скок и убито 
животно, да тръбят наля- 


во и надясно, че са пре- 
въртели играта на най-го- 
ляма сложност. Като ця- 
ло, заслужава си да поиг- 
paere Turok: Dinosaur 
Hunter заради графиката 
й, независимо че тя няма 
да ви предложи никакви 
нововъведения в жанра 
на тримерните екшъни. 

口 
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Боян 
(Спасов 


Георги 
Пенков 


INTERPLAY 


Какво ново през 1998 ; 


(Продължение от 
миналия брой) 


Mechanised Аззаий and 
Exploration 


Първата част на игата 
беше хибрид между стра- 
тегия в реално време и хо- 
дова стратегия. Тя се от- 
личаваше с многото ми- 
сии и бойни единици, но 
беше малко неприятна за 
игра. Авторите са сметна- 
ли, че в концепцията на 
играта има какво още да 
се доразвие и ето как се 
стига до създаването на 
M.A.X 2. Какво ново: 

m 30 Рапаах Scrolling. 
При скролиране на ek- 
рана единиците, които 
са по-долу във виртуал- 
ното поле, се премест- 
ват по-бавно от тези, 
които са по-близо до 
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вас. Могат да бъдат 
създавани пропасти 
или възвишения с про- 
изволна форма, така че 
M.A.X. 2 e далеч по-ре- 
алистична от предшес- 
твениците си и засега е 
единствената игра с по- 
добен вид изобразява- 
не на терена. 


B Напълно рендерирани 


светове. Също както и 
Baldurs Gate терените 
не се изграждат от от- 
делни квадратни еле- 
менти, а са рендерира- 
ни и невероятно реа- 
листични. Можете да 
сканирате и ваши собс- 
твени изображения, 
върху които после да 
играете. 


B Усъвършенстван интер- 
фейс. Включени са 
всички известни досега 
улеснения при управ- 


лението (waypoints， 
group moves и др.). Ос- 
вен това интерфейсът 
може да бъде проме- 
нян по ваш избор. Мо- 
же да поставите въоб- 
ражаема шпионска ка- 
мера, която да следи 
дадена част от терена, 
показвайки ви я в отде- 
лен прозорец. Предви- 
дена е авто-пауза — до- 
като давате заповеди 
на бойните си единици 
(т.е. докато сте ги изб- 


ния“ - всеки изстрел 
звучи различно. Над 
вулканите се чуват бъл- 
букания, а моретата ти- 
хо прошумяват, когато 
„преминавате“ над тях. 
Музиката е дело на 
композитора Браян Лу- 
зети. 


ш 100 бойни единици. Не- 


зависимо с коя раса иг- 
раете (достъпни са 8 
раси, а в играта участ- 
ват няколко десетки), 
ще можете да се нас- 


8-те раси... Твърде дребни, за да бъдат различени 


детайли 


рали), играта замира и 
по този начин се израв- 
нявате с компютъра 
при управлението на 
войските. Това е особе- 
но полезно, когато во- 
дите или планирате 
схватки на няколко 
фронта. 


B Безпрецедентни звуко- 


ви ефекти и музика. 
M.A.X. | спечели награ- 
дите за звукови ефекти 
и музика и на авторите 
не е останало нищо 
друго, освен да ги нап- 
равят още по-добри. 
Всички звуци се възп- 
роизвеждат на 22 kHz и 
са предварително об- 
работени в студията на 
фирмата. Динамичното 
озвучаване предпазва 
от скуката да слушаме 
все еднакви ,пльока- 


ладите на разнообра- 
зието на бойните еди- 
ници. 


ш Над 50 нива на мащаби- 


ране. Повечето игри 
използват статичен ма- 
щаб при развитието на 
играта. M.A.X. | отново 
е първа с възможност- 
та си за 50 различни 
нива на увеличение. 
Така, когато създадете 
по-голяма база, просто 
отдалечавате камерата 
и си свиркате... 


ш Обединения при игра на 


няколко души. Можете 
да правите съюзи с 
противниците си, да 
споделяте общи шпи- 
онски камери и радар- 
на информация, а бой- 
ните единици няма да 
започват автоматична 
стрелба срещу времен- 


ните „приятели“. Естес- 

твено, можете винаги 

да нападнете и съюзни- 
ците си. 

ш Местни форми на жи- 

вот. Такива се срещаха 
и във  Warwind и 
Warcraft |, но сега те ca 
много по-оригинални, 
интелигентни и повече 
на брой. Някои от тях 
се привличат от елект- 
ричество, а други прос- 
то обичат да рушат 
сградите. 

Всичко това ни гаран- 
тира максимално удоволс- 
твие от играта. M.A.X. Il 
определено звучи по-при- 
мамливо дори от StarCraft. 
Ние смятаме, че Blizzard 
определено си вкараха 
автогол с огомното заба- 
вяне на играта, защото с 
излизането на дългоочак- 
ваното заглавие ще из- 
лязат и достойни конку- 
рентни продукти на други 
„по-бързи“ фирми като 
Interplay. 


Descent: Freespace 


...Beue няма пречки... 
Трудно е да се каже 
дали Descent: Freespace e 
отделен епизод или прос- 
то междинна част между 
Descent || и III. Действието 
на играта се развива из- 
цяло в космоса, което още 
повече доближава играта 
до жанра на класическите 
космически симулатори. 


024-092 


Изглежда, през 1998, с 
развитието на 30 и MMX 
технологиите, фирмите 
ще се надпреварват коя 
да издаде по-качествен и 
зашеметяващ симулатор. 
Всички графики вече ще 
са поне в режим 640х480 
точки в 16-битов цвят 
(Extreme Assault, X-Wing 
vs Tie Fighter, които изля- 
заха през 1997 r., вече 
покриват тези изисква- 
ния), а разнообразието от 
кораби става все по-голя- 
мо. 


По простата причина, 
че Descent: Freespace е 
част от един вече доста 
добре развит жанр - този 
на космическите симула- 
тори, ние сме ограничени 
в подготвянето на интере- 
сен материал. Ето защо 
оставяме на вас сами да 
прецените „добра“ ли е 
или „лоша“ играта. Ще до- 


пълним само, че тя е раз- 
работена or Volition, noge- 
ление на Parallax. 


Descent НІ 
Сапунена опера или су- 
пер хит? 

Това е най-далечният 
проект, който ще бъде 
представен от Interplay. 
Играта е разработена от 
Outrage Entertainment, 
другата половина на 


Рагайах. Засега се знае 
само (от думите на шефа 
на Ошгаде - Матю Тош- 
лог), че наред с история- 
та, която ще бъде коренно 
преработена, ще бъдат 


представени нови графики 
и, разбира се, 100 кила 
нови оръжия. 

Ще трябва доста да по- 
чакаме, защото по план 
играта ще излезе по Ко- 
леда (но плановете както 


винаги никога не се спаз- 
ват). 

Hardwar 
Бъдещето е алчно 

Вие сте оправен свобо- 
ден наемник и спекулант. 
Вашият дом е гьмжащият 
град на Заблудения Опти- 
мизъм, а целта ви е да си 
вдигнете репутацията и 
усъвършенствате кораба 
(вашето единствено и 
най-ценно притежание). В 
края на краищата искате 
да се махнете от тази отв- 
ратителна скала - Титан. 

В пределите на града, 
захранван със слънчева 


енергия, вие сте свободни 
да правите каквото ви ду- 
шата иска. Светлинните 
кладенци, които зареждат 
корабите и захранват гра- 
да, са единственото безп- 
латно нещо, но всички се 
борят за тях. Силите на 
реда са нащрек и вие мо- 
же да очаквате отпор за 
всяко сериозно наруше- 
ние на закона. 

С нарастване на рей- 
тинга ви получавате по- 
привлекателни задачи ка- 
то плячкосване, убийства 
и даже разрушителни ми- 
сии. Може би тогава ще 
успеете да си купите по- 
големи пушки, по-добри 
компютри и по-издръжли- 
ви компоненти за кораба. 


ТОР GAMES 3/98 7 


Изглежда, на Титан всич- 
ко си има цена (дори и 
главата ви). 

Нагдмаг предлага дви- 
жение на 360 градуса в 
една футуристична 3D 
среда - градът. Това е 
безкрайна поредица от 
сгради, между които мо- 
жете да се движите с пъл- 
на свобода на движение. 
Играчът ще трябва да си 
избере ролята на един от 
петте основни наемници. 
Управлявайки своя кораб, 
той ще може да изпълня- 


ва дословно предлаганите 
му мисии или да играе на 
своя глава. Играта е нели- 
нейна и нищо не пречи да 
бъде преиграна. Превър- 
нете кораба си в могъща 
бойна единица с помощта 
на търговия, кражби, бор- 
би и съюзи с различни 
групировки, които могат 
да ви помогнат или попре- 
чат. 

Напред към огромната 
власт и богатство в 


Hardwar. 


В бъдещето, за да под- 
държаш мира, трябва 
да Воюваш с престъп- 
ността 

В Спте КШег вашият 
герой е ченге в ХХІ век, 
което трябва да опази 
улиците на града чисти от 
криминални боклуци. Под 
прицел ще попаднат всич- 
ки — от въоръжените мото- 
ризирани банди до похи- 
тителите на поп звезди, 


защото по една случай- 
ност с вашето появяване 
градът е бил залят от кри- 
минална вълна. Въоръжен 
с последната дума на 
електрониката и оръжей- 
ните системи и спонсори- 
ран от доброжелателния 
URIEL Консорциум, вие 
ще трябва да патрулирате 
по улиците и пътищата на 
града както и в небесата, 
използвайки новата Поли- 
цейска Въздушна Диви- 


X 


зия. 

Във всяка мисия може- 
те да очаквате не само да 
срещнете вашата основна 
цел, но и серии потенци- 
ални престъпници. Докато 
се приближавате до мес- 
топрестъплението, самото 
присъствие на полицейс- 
ката кола ще провокира 
насилие у цивилните. Ако 
имате късмет, те може 
просто да превишат ско- 
ростта, но това е малко 


вероятно - в повечето 
случаи те просто искат да 
ви разкъсат на парчета. 
Движейки се из града, 
ще се учудите от голямото 
разнообразие. Ще изучи- 
те града в детайли - от 
чистите, добре изметени 
централни улици със спаз- 
ващите закона граждани 
до гетата и предградията, 
пълни с банди (от черни 
„братя“), водещи улични 


войни. 

Crime КШег е обещава- 
що заглавие от фамилия- 
та на Death Track, 
Quarantine и, разбира се, 
Carmageddon. 


Да си Бог невинаги е 
божествено 

Ако сте чели книгата на 
Тери Пратчет „Малки бо- 
гове“, сигурно знаете, че 
основната задача на един 


бог е да поддържа и уве- 
личава броя на вярващи- 
те. B Intervention вие сте 
повишен до ранга „Дедо 
Господ“ и вашата задача 
е да създавате и поддър- 
жате вселени, пазейки 
вярващите от нелоялната 
конкуренция на другите 
като вас в Мултивселена- 
та (б.а. да не се бърка-с 
Мултигруп и други „МУл- 
ти“ предприятия). Popolus 


г tC abrarnarcb 
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Ш има сходна идея, но там 
мащабът е доста по-малък 
- в intervention вместо от- 
делни жалки планети вие 
«онтролирате и създавате 
цели вселени. 

Премиерата на играта 
е все още доста далеч, но 
вече е известно, че ще 
има възможност за игра в 
мрежа (до 16 човека) или 
в Internet (до 100 човека). 
Ще се радваме на богато 
анимирани 3D графики и 
специални ефекти. Играта 
отново е дело на една от 
любимите ни фирми - 
Cryo Interactive. 


От автора Ha Blade 
Runner и Total Recall 
Cryo наистина He си 
поплюват — това е третият 
им обявен проект за тази 
година, който се очаква 
да бъде представен от 


Interplay. Макар че в ми- 
налото фирмата издаваше 
максимум по едно загла- 
вие на година (почти като 
Coktel Мвоп), то винаги 
беше на ниво и се надява- 
ме качеството да не спад- 
не с увеличаване на коли- 
чеството. Нещо повече за 
самата игра: 


Ню Йорк през 2019 г. 
(явно с излизането на 
филми като „Петият еле- 
мент", „Денят на незави- 
симостта" и „Звездни 
рейнджъри“, производите- 
лите на игри решиха, че 
„във фантастиката е бъде- 
щето“...): мега-корпора- 
ции, крионика, колоний в 
Космоса... и една безк- 
райна война на индустри- 
алния шпионаж. С пушки 
и експлозиви, банди от 
алчни наемници (бивши 
учители и инспектори по 
ВиК) големите корпора- 


ции се борят за информа- 
ция (най-накрая разбраха 
кое е най-ценното), влия- 
ние и пари. Най-лошото е, 
че те могат да четат мис- 
ли.  Усьвьршенствайки 
собствените си психични 
способности и внимател- 
но избирайки екипа си, 
вие приемате бруталното 
предизвикателство, впус- 
кайки се в екшън — прик- 
лючение - стратегия игра, 
изискваща логика и мус- 
кули (сигурно за да се на- 
бирате на ENTER или 
CTRL клавишите). Играта 
е създадена по неиздаде- 
ния все още роман на Фи- 
лип K. Дик — ОВК (авто- 
рът е написал „Човекът от 
високия замък“ и др.). 


Основни характеристи- 
ки: 

я По шедьовъра на Филип 
К. Дик, автор на Ваде 
Runner и Total Recall 

W 2 игрови вселени (футу- 
ристична и криминал- 
на) с 15 различни нива, 
всяко в киберпростран- 

в ствена среда. 

щ 60 анимирани в реално 
време герои (в Deadly 
Сатез обаче са пове- 
че), които са триизмер- 
но представени. 

W 60 вида психични спо- 
собности. 

ш Много различни гледни 
точки за промяна на 
стратегическия поглед 


по време на игра. 

B Изкуствена интелигент- 
ност - враговете ви 
изучават и стават по- 
добри. 

E Впечатляващи междин- 
ни анимации 

ш Разбира се — възмож- 
ност за игра на няколко 


души. 


Interplay наистина са 
решили да зарадват гей- 
мърите по целия свят. Е... 
повече от продуктите са 
доста кървави и недвус- 
мислено пропагандират 
насилие, но днес това не 
трябва да ни учудва - 
просто това се търси и ку- 
пува. При някои продукти 


се забелязва недоосмис- 
ляне на историята, а при 
други тя е най-ценното. 
Това се дължи на различ- 
ните производители - от- 
ново напомняме, че Inter- 
рау е само дистрибутор. 
Съжаляваме, че не мо- 
жем да представим игри- 
те, които се очаква да из- 
лязат за PlayStation. Тях 
можете да намерите на 
страницата Ha InterPlay — 
http://www.interplay.com. 
Ще ce ограничим само да 
ги изброим: Red Asphalt, 
Crime Killer, Wild 9, Star 
Trek - Star Fleet Academy, 
Hardwar. 
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Ето ви всички кодове 
за първокласния Jump & 
Вип на Crystal Dynamics. 
Те гласят следното: 

OMAAEBIA: Ниво 2 

МААВЕВА!: Ниво 3 

| МСАСМСА: Ниво 4 

AEMCAAII: Ниво 5 

FBIJAKCI: Ниво 6 

KNCACIEE: Цар Гъба 

NGIAIBJJ: Ниво 7 

JPCCCIAI: Ниво 8 

KHCCCICI: Ниво 9 

PMIBIBCI: Ниво 10 

ЕМПАКВК: Ниво 11 

AIICBAJI: Ниво 12 

FBIIAKCK: Хончо 

AJICBAJM: Ниво 13 

LHCACIGM: Ниво 14 

АСМСВАВ: Ниво 15 

ADECBAID: Ниво 16 

EMIIEKBE: Ниво 17 

AJECBDAH: Ниво 18 

FKIIEPCE: Машината 
Ha желанията ` 


Sha 


A pui nm 
Warrior 


Последният нинджа ек- 
шън на 3D Realms разпо- 
лага с няколко скрити ко- 
да, които сигурно ще ви 
помогнат да запазите жи- 
вотеца на Ло Уанг за мал- 
ко по-дълго време. И така, 
първо натиснете „t“, след 
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това въведете някоя от 
долупосочените думи и 
най-накрая > потвърдете 
кода с Enter. 

SWCHAN: God Mode 
(Безсмъртие) 

SWGIMME: всички 
предмети, оръжия и при- 
надлежащите им муниции 

SWTREKxy: Отивате на 
ниво по избор; х-Епизод, 
y-HuBo 

SWGHOST: No Clipping 
Mode (можете да минава- 
те през стени) 

SWMAP: Пълна карта 
на нивото 

SWRES: Тук ще може- 
те да нагласите раздели- 
телната способност от 
320х200 до 1600х1200 
точки 

SWTRIX: Ракетохвър- 
гачката изстрелва зайче- 
та 

SWLOC: Ако го въведе- 
те веднъж, ще видите ак- 
туалната честота на кад- 
рите; ако го въведете пов- 
торно, ще видите настоя- 
щите позиция и координа- 
ти на Ло Уанг. 


За непобедимост на- 
тиснете пауза по време на 
двубой и въведете ІАМК- 


m g 


Натиснете F1 (за да 
отидете в help screen), 
преди да въведете долу- 
посочените кодове. Всеки 
код може да се използва 
веднъж на ниво. След то- 
ва натиснете Езс или 
Enter, за да започнете. 

Неа те - дава ви пълно 
здраве 

ineedabiggun 一 
Powerup 

tornadoaway - Twister 
Powerup 


Gatt 


holokurtisfun - Decoy 
Powerup 

iliketolob - Mortar 
werup 

nastyshotthanks - 
ming sniper grenade 
werup 


Po- 


Ho- 
po- 


Ако империята BM съз- 
дава проблеми, можете 
да улесните малко живота 
си и да въведете един от 
двата кода за тази стра- 
хотна екшън игра. Кодо- 
вете се въвеждат вместо 
името ви, при което за- 
дължително трябва да 
внимавате при точното из- 


писване на малките и го- 
лемите букви, както и при 
празните места. 

И така, с 

В Testers ROCK 

получавате достъп до 
всички нива 

След въвеждането на 

_Credits__ 

при избор на някое ни- 
во ще можете да се нас- 
ладите на заключителна- 
та анимация. 


Чегес и послушницит 
му ви създават главобо- 


лия? Sariss ви се струва 
непобедима, а Вос е най- 
големият ви кошмар? Ня- 
ма проблеми! От 
LucasArts са помислили и 
за такива начинаещи 
джедаи. Ако искате сила- 
та да е с вас, първо отиде- 
те в Так-Моде (активира 
ce c „“) и след това въве- 
дете съответния код. Ко- 
довете с on/off се включ- 
ват с оп и се изключват с 
off. 
Безсмъртие: 
nabe on/off 
Летене: eriamjh on/off 
Всички оръжия: red5 
Всички предмети: wam- 


jediwan- 


prat 

Покачване на ранга ви: 
deeznuts 

Пълно здраве: bactame 

Свършване на нивото: 
thereisnotry 

Добър Джедай: imayo- 
да 

Тъмен Джедай: sithlord 

Пълна карта: 5858lvr 

Пълна мана/сила: уода- 
jammies 


_Agent Armstrong — 


Комичният Jump 8 
Shoot на Virgin не е лека 
преграда за начинаещия 
Джеймс Бонд. За да мо- 
жете да помогнете малко 
на супер агента си, съм ви 
подготвил два много по- 
лезни трика. За да ги ак- 
тивирате, трябва още в 
главната квартира да оти- 
дете в най-дясната стая, 
където записвате и за- 
реждате играта си. Там 
скочете върху шкафа в 
десния ъгъл, обърнете се 
с лице към стената и на- 
тиснете десния СМ. След 
това идете в главната за- 
ла, където се е отворила 
една тайна врата. Идете 
срещу нея и отново натис- 
Here десния Ctrl. Сега в 
главната зала се е за- 
действала една платфор- 
ма, от която ще можете 
да скочите на балкона. 

ттам отидете в стаята от 


дясната страна. След като 
влезете в нея се включва 
режимът за кодовете. Ко- 
довете можете да въведе- 
те само по време на ми- 
сия, като не трябва да сте 
в менюто или в режим па- 
уза. 

Чрез долупосочената 
комбинация от клавиши 
ще си осигурите достъп до 
всички мисии, които ще се 
появят на картата в глав- 
ната квартира: 

Ноте, Ноте, Ноте, 
Ноте, Ое!, Ое!, Ое!, Епа, 
Епа, Page Down. 

Безсмъртие: 

Освен имунитет срещу 
вражески куршуми, този 
код ви осигурява и безк- 
райно много кислород под 
водата: End, End, End, 
End, Home, Page Down, 
End, Del. 

NHL Hockey '98 

В спортния суперхит 
NHL Hockey 98 има HA- 
колко полезни кода, които 
сигурно ще ви накарат да 
се почувствате като Уейн 
Грецки. Просто ги въведе- 
те по време на игра. 

Mantis - играчите имат 
удължени ръце, крака и 
вратове 

Nhlkids — малки играчи 

Homegoal - гол за отбо- 
ра на домакините 

Awaygoal - гол срещу 


отбора на домакините 
Penalty - причинява на- 
рушение 
Injury - причинява на- 


раняване 

Zambo — Zamboni идва 
на леда 

Check - винаги става 
бодичек 


Grab - винаги става за- 
държане на стика 

Stanley - заключителна 
анимация 

Еаеао - активира отбо- 
ра ЕА Blades 


Rh 


В тази супер майтап- 
чийска състезателна игра 
има няколко екстри, с KON- 
то хубаво ще се позабав- 
лявате. Просто напишете 
бързо кодовете в главния 
екран и те ще окажат въз- 
действие на предстоящо- 
то състезание. За да ги 


изключите, ги въведете 
отново в главния екран. 
Svinpole - > променя 


перспективата на камера- 
та (изгледа) 

Skunk - показва само 
колелата на превозните 
средства 

Filmjolk — наркомански 
режим (екранът неконтро- 
лируемо се клати) 

Slasktratt - всички коли 
са на ваше разположение 

Surmule - можете да 
изберете всички писти 


RE | 


Вапате - колите имат 
издължени нагоре купета 


Need Гог Speed 2 5Е 

За специалното изда- 
ние на NFS2 намерих в 
Internet на адрес http:// 
www.avault.com/cheat/nfs2 
sec.asp няколко доста ин- 
тересни кода, които тряб- 
ва да въведете по време 
на главното меню. 

tombstone — Bonus кола 


bomber - още една 
Bonus кола 

1212000 —  гениална 
Вопиз кола 


pioneer — Pioneer Mode, 
много бързо 


За завършек съм ви 
подготвил няколко кода 
за нивата в симпатичната 
игра на Psygnosis — Over- 
board! С тяхна помощ ще 
можете да стигнете чак 
до петия свят и да пока- 
жете на враговете си кой 
е господарят на моретата. 

2 - риба, риба, котва, 
галеон, череп, котва 

3 — галеон, череп, че- 
реп, риба, котва, череп 

4 - череп, череп, котва, 
галеон, риба, риба 

5 - котва, галеон, риба, 
череп, риба, галеон 
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а. 
D E 


НАЙ- ВАЖНИТЕ ПРОИЗВОДИТЕЛИ НА ИГРИ по INTERNET 


A 
Access http://www.accesssoftware.com/ 
Accolade http:/Awww.accolade.com/ 
Activision - http:/Awwmw.activision.com/ 
Apogee  http;//www.apogeet.com/. 
Ascaron http;//www.ascaron.com/ 
Atomic Games http://www.atomic.com/ 
Attic Software http://www.attic.de/ 
Avalon Hill http:/Awww.avalonhill.com/ 
B 
- Berkeley Systems ” - 
http://www. есе ој ndex.html 
Bethesda http://www.bethsoft.com/ 
Bitmap Bros i : 
http:/Amww .bitmap-brothers.co.uk/ 
Blizzard http://www.blizzard.com/ 
BlueByte http://www.bluebyte.de/ 


BMG Interactive 


http://www.bmginteractive.com/ 


Bomico http://www.bomico.com/ 
Broderbund http://www.broderbund.com/ 
Bullfrog http:/Aww .bullfrog.ea.com/ 
Bungie http:/Awww.bungie.com/ 
C 


Cinematix Studios  http://www.cinematix.com/ 
Criterion Studios | http://www.csl.com/studios/ 
Crystal Dynamix  http:/Awww.crystald.com/ 


Cyan http:/Awww.cyan.com/ 
Cryo http:/Awww.eryo-interactive.fr/ 
D 

Digital Arcana  http://www.digitalarcana.com/ 
DID http://www.did.com/ 


Disney Interactive 
Dreamworks Games 
http:/Awww.dreamworksgames.com/ 


http://www.disney.com/ 


E 

EA Sports http:/Awww.easports.com/ 
Eidos http;//Www.eidos.com/ 
Electronic Arts http://www.ea.com/ 
Empire http;//www.empire-us.com/ 


Enlight Software http://www.enlight.com/ 

Epic MegaGames http://www.epicgames.com/ 

Europress 
http://www.europress.co.uk/index.html 


F 
Firaxis hitp://www.firaxis.com/ 
Fox Interactive http:/Awww.foxinteractive.com/ 


G 

GameTek http://www.gametek.com/ 

Gee Whiz! Entertainment 
http:/Aww.geewhiz.com.au/ 

Girl Games  http;/Amww.girlgamesinc.com/ 


Gremlin Interactive  http:/Amww.gremlin.co.uk/ 
Grolier Interactive 


12 TOP GAMES 3/98 


http://www.grolier.com/i nteract/ i 
http://www.im.gte.com/ : 


GTE Interactive 
GT Interactive | http//www.gtinteractive.com/ 


H 
Hasbro Interactive. - http:/Amww.hasbro.com/ 
| 
id Software 
Ікайоп — 
Illusion Machines 
http://www.illusionmachines.com/ 
http://www.imotion.com/ 
http:/Awww.infogrames.com/ 


http://www.idsoftware.com/ 


I-Motion 

Infogrames 

Interactive Magic 
http:/Awww.imagicgames.com/ 


Interplay http://www.interplay.com/ 
J 
"Jane's http://www.janes.ea.com/ - 
K 
Kesmai .- http//www.kesmai.com/ 
Kinesoft.com http://www.kinesoft.com/ 
- Konami 


http//www.konami.com/newgame.html 


L 
Logic Factory  http://Wwww.logicfactory.com/ 
LucasArts 
http://Www .lucasarts.com/org_index.html 
M 
Maxis http:/Awww.maxis.com/ 
Megamedia http://WWww.megamed.com/ 
Megatech 
http://www.megatech-software.com/ 
Microforum http://www.microforum.com 
Microprose http:/Awww.microprose.com/ 


Microsoft | http:/Amww.microsoft.com/games/ 
Military Simulations 
http://www. miltáry sim.com/ 
Mindscape http://www.mindscape.com/ 
Mind Shear 
http://www.softdisk.com/comp/mss/ 
Monolith 


http://www.monolithproductions.com/ 


Mojave http://www.mogames.com/ 

N 

Neo http://www.neo.at/ 

New World Computing 
http://www.nwcomputing.com/ 

NovaLogic http://www.novalogic.com/ 

Novastar 


http://www.vfr.net/~novastar/novastar.htm 


(0) 
Ocean http://www.ocean.co.uk/ 
Origin http:/www.origin.ea.com/ 


http://www. ikarion.com/ 


P 

Parallax Software http:/www.pxsoftware com/ 

Phillips Media 
http:/Awww.phillipsmedia.com/media/games 


Psygnosis . http://www.psygnosis.com/ 
R 
Rainbow Studios http://www.rainbo.com/- 
Raven | http://www.ravensoft.com/ 
Reality Bytes http:/Amww.realbytes.com/ 
S 
Sanctuary М/0095 

http:/www.theatrix.com/index.html 
SCI http://www.sci:co.uk/ 
SEGA http:/www.sega.com/ 
Shiny Entertainment 

http:/Awww.shiny.con_ 

Sierra “http:/Mwwsierra.com/ 
Sir-Tech http://Www.sir-tech.com/ 
Softdisk http://www. softdisk.com/ 


Software 2000  http://www.software2000.de/ 

Software Dynamics 
http://WWw.cadvision.com/inspace/ 

Spectrum Holobyte http://www.holobyte.com/ 


SSI http://www.ssionline.com/ 
T 
Take2 http:/Awww.take2games.com/ 
TalonSoft http://www.talonsoft.com/ 
Team17 http//www.team17.com/ 
Telstar http://www.telstar.co.uk/ 
Trilobyte http://www.tbyte.com/ 
U 
UbiSoft http://www.ubisoft.fr/ 
Utopia http://www.utopiatech.com/ 
V 
Virgin Interactive http://www.vie.com/ 
Virtual Adventures | http://www.virtuadv.com/ 
VR1 http:/Awww.vr1.com/ 
VR Sports http://www.vrsports.com/ 
W 
Westwood http:/Awww.westwood.com/ 
2 
Zombie http:/www.zombie.comy/ 
И още: 
21st Century Entertainment 
http:/Amww.21stcent.com/ 
3Dfx http://www.3dfx.com/ 
3DRealms http:/Www.3drealms.com/ 
7th Level http://www.7thlevel.com/ 


